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ABSTRAK 
 Penelitian ini di latar belakangi masalah oleh rendahnya kemampuan mengenal 
bentuk geometri pada kelompok B2 PAUD Kartini II Jati Mulyo Kecamatan Jati Agung 
Lampung Selatan. Siswa yang di katakan tuntas dalam mengenal bentuk geometri belum 
ada (0%). Masalah yang akan di teliti yakni, tentang Penerapan Permainan Puzzle Geometri 
dan Mengembangkan kemampuan mengenal bentuk geometri setelah di terapkan Permainan 
Puzzle Geometri. 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan permainan Puzzle Geometri 
dalam mengembangkan kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Melalui Penerapan 
Permaiann Puzzle Geoemtri dan menghasilkan bahan ajar berupa media permainan puzzle 
geometri yang layak di gunakan sebagai penunjang bahan ajar pendidik di PAUD Kartini II 
Jati Mulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. 
 Metode yang digunakan yakni classroom Action Research atau Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK), dengan model Kemis dan Tanggart yang terdiri dari empat tahapan yakni, 
perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Penelitian ini terdiri dari dua siklus, 
siklus I, siklus II. Penelitian ini terdapat 4 tahapan 1) perencanaan, 2) pelaksanaan, 3) 
observasi, 4) refleksi. Satu siklus di laksanakan selama 3 hari atau 3 kali pertemuan. Subjek 
anak kelompok B Paud Kartini II Jati Mulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan yang 
berjumlah 18 anak. Objek permainan puzzle geometri dapat mengembangkan kognitif anak 
usia dini. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, 
wawancara, penilaian unjuk kerja, dan dokumentasi. 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa menghasilkan produk berupa media puzzle 
geometri yang di hasilkan dalam penelitian mengembangkan ini layak di gunakan sebagai 
penujang bahan ajar. Pada siklus 1 nilai rata-rata siswa 57,5 dengan persentase 37,5%, pada 
siklus II nilai rata-rata siswa 74,16 dengan persentase 93,75% hal itu dapat di simpulkan 
bahwasannya penerapan permainan puzzle geometri dapat mengembangkan kemampuan 
mengenal bentuk geometri anak usia dini. 











This research is motivated by the low ability to recognize geometric shapes in the B2 group 
of PAUD Kartini II Jati Mulyo, Jati Agung District, South Lampung. Students who are said to be 
complete in recognizing geometric shapes do not yet exist (0%). The problem that will be examined 
is, about the application of the Geometry Puzzle Game and developing the ability to recognize 
geometric shapes after the Geometry Puzzle Game is applied. 
This study aims to determine the application of Geometry Puzzle games in developing the 
ability to recognize geometric shapes through the application of geometric puzzle games and 
produce teaching materials in the form of geometric puzzle game media that are suitable for use as 
supporting teaching materials for educators at PAUD Kartini II Jati Mulyo, Jati Agung District, 
South Lampung. 
The method used is Classroom Action Research (CAR), with the Kemis and Tanggart 
model consisting of four stages, namely, planning, implementation, observation and reflection. This 
research consists of two cycles, cycle I, cycle II. This research has 4 stages: 1) planning, 2) 
implementation, 3) observation, 4) reflection. One cycle is carried out for 3 days or 3 meetings. The 
subject of group B children at Paud Kartini II Jati Mulyo, Jati Agung District, South Lampung, 
totaling 18 children. Geometry puzzle game objects can develop early childhood cognitive. Data 
collection techniques used in this study were observation, interviews, performance appraisal, and 
documentation. 
The results showed that producing a product in the form of a geometric puzzle media that 
was produced in this developing research was feasible to be used as a support for teaching materials. 
In cycle 1 the average value of students is 57.5 with a percentage of 37.5%, in cycle II the average 
value of students is 74.16 with a percentage of 93.75% it can be concluded that the application of 
geometry puzzle games can develop the ability to recognize shapes. early childhood geometry. 
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A. Penegasan Judul  
Merupakan salah satu hal yang terpenting dan sebagai kerangka juga sebagai 
penegas agar memudahkan pembaca dalam memahami isi skripsi ini, alurnya penelitian 
akan menguraikan istilah-istilah yang berhubungan dengan judul skripsi ini.  
Penelitian ini berjudul “Penerapan Permainan Puzzle Geometri Untuk 
Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini  di PAUD Kartini II Jatimulyo 
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan”. Dalam penulisan ini penulis 
mengupayakan agar tidak terjadi kesalahan di dalam memahami judul skripsi maka perlu 
penulis memberikan penegasan judul sebagai berikut :  
1. Penerapan  




2. Permainan  Puzzle geometri  
Permainan merupakan kebutuhan yang muncul secara alami dalam diri setiap 
individu. Setiap manusia memiliki naluri untuk memperoleh kesenangan, kepuasan, 
kenikmatan, kesukaan dan kebahagian hidup.
3
 Bermain juga dapat dikatakan 
kegiatan yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan anak. 
Puzzle adalah permainan yang menyusun kepingan-kepingan menjadi suatu 
bentuk yang utuh. Puzzle juga merupakan media sederhana yang di mainkan dengan 
bongkar pasang.  
Geometri adalah bagian dari matematika yang membahas mengenai titik, garis, 
bidang, dan ruang. Pelajaran geometri di Taman Kanak-Kanak dimungkinkan untuk 
di ajarkan walaupun harus dengan cara yang lebih kreatif dan realistik. Konsep 
matematikan pada anak usia dini dapat pula di kembangkan melalui bermain 
puzzle,bermain masak-masakan, bermain balok. Melalui berbagai kegiatan ini secara 
tidak langsung anak belajar tentang konsep ukuran, bilangan, warna, bentuk, dan lain 
sebagainya. Pengenalan geometri sangat penting untuk anak usia dini karena 
geometri banyak di temukan di kehidupan sehari-hari.
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Puzzle geometri adalah salah satu modifikasi dari media puzzle, dalam 
penelitian ini puzzle geometri adalah puzzel yang keping-kepingannya berbentuk 
geometri (segitiga, lingkaran, persegi panjang, jajar genjang, belaketupat). Puzzle 
geometri merupakan media yang terbuat dari kardus bekas, karton dan stryofoam. 
Keping-kepingan puzzle tersebut di potong berupa bentuk-bentuk geometri dan 
dibuat semenarik mungkin bagi anak untuk menarik minat belajarnya.
5
 
Permainan puzzle geometri merupakan jenis permainan edukatif untuk melatih 
pola pikir anak dalam menyusun potongan-potongan geometri  menjadi satu kesatuan 
yang mempunyai bentuk yang utuh. Melalui permainan puzzle geometri ini dapat 
membantu dan mempermudah kegiatan pembelajaran untuk anak dapat membantu 
mereka mengenalkan konsep matematika tentang geometri dalam meningkatkan 
aspek perkembangan kognitif  khususnya dalam mengenal bentuk .
6
 
3. Perkembangan  Kognitif Anak  
Perkembangan ialah bertambahnya kemampuan dalam struktur dan fungsi tubuh 
yang lebih kompleks dalam pola yang teratur sebagaihasil proses pematangan. 
Menurut Masliha kognitif sendiri dapat di artikan sebagai kemampuan untuk 
mengerti sesuatu. Artinya mengerti menunjukan kemampuan untuk menangkap sifat, 
arti, atau keterangan mengenai sesuatu serta mempunyai suatu gambaran yang jelas 
terhadap hal tersebut. 
Perkembangan kognitif mengacu kepada kemampuan yang dimiliki seorang 
anak untuk memahami sesuatu. Perkembangan kognitif juga merupakan sebagai 
salah satu ranah manusia yang meliputi setiap prilaku mental yang berhubungan 
dengan pemahaman dan pengelolaan informasi, pemecahan masalah.
7
 Aspek 
perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek yang perlu dikembangkan dalam 
pendidikan anak usia dini dengan tujuan mengembangkan logika matematika. 
Matematika termasuk kemampuan yang harus mendapat stimulus dan mampu 
dikuasai dalam bidang pekembangan aspek kognitif, kemampuan logika matematika 
yang dapat dikembangkan di Taman Kanak-Kanak antara lain mengenal konsep 
bilangan, perhitungan, pengurangan, geometri, pemecahan masalah, dan strategi 
permainan. Geometri adalah ilmu yang mempelajari bangun datar dan bangun ruang 
beserta salah satu cirinya. 
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 Marisaon menyatakan tahap kognitif anak terbagi menjadi empat tahapan yaitu 
tahap sensorimotor (0-24 bulan), tahap praoperasional (2-7 tahun), tahap operasional 
konkrit (7-11 tahun), dan tahap operasional formal (dimulai dari usia 11 tahun).  
Perkembangan kognitif anak usia TK berada pada tahap Praoperasional yang 
merupakan tahap persiapan ke arah pengorganisasian yang kongkret, dalam tahap ini 
anak sudah mengenal bentuk dan ukuran. Adapun salah satu tujuan pengembangan 
kognitif yang di maksud dalam penelitian ini yaitu di arahkan pada pengembangan 




4. Anak Usia Dini  
 Anak usia dini adalah sekelompok individu yang berada pada rentang usia 0-8 
tahun. Anak usia dini ini merupakan sekelompok manusia yang berada dalam 
peroses pertumbuhan dan perkembangan. Pada usia ini anak sering disebut sebagai 
masa emas (Golden Age) yang terjadi satu kali seumur hidup perkembangan 
manusia. Pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini perlu di arahkan pada fisik, 




5. PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan  
  PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan merupakan 
suatu lembaga pendidikan dasar bagi anak usia dini yang peneliti pilih sebagai lokasi 
penelitian dalam penulisan skripsi ini. 
 Berdasarkan penegasan judul diatas dapat dijelaskan bahwa yang dimaksud judul 
skripsi ini adalah sebuah penelitian berusaha mengungkap suatu perbuatan atau 
kegiatan yang dilakukan seorang pendidik untuk mecapai suatu target yang ingin di 
peroleh dengan menggunakan metode permainan dengan puzzle geometri untuk 
mengembangkan kognitif dalam mengenal bentuk geometri pada anak usia dini di 
PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. 
B. Latar Belakang Masalah 
 Pendidikan untuk anak merupakan salah satu komponen dalam penyelenggaran 
pendidikan anak usia dini, keberadaan program ini sangat penting sebab melalui program 
inilah semua rencana, pelaksanaan, pengembangan, penilaian dapat dikendalikan. 
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Pendidikan anak usia dini memilki peran yang sangat menentukan. Pada usia ini berbagai 
pertumbuhan dan perkembangan mulai dan sedang berlangsung, seperti perkembangan 
fisiologis, bahasa, motorik, dan kognitif. Perkembangan ini akan menjadi dasar bagi 
perkembangan anak selanjutnya. Oleh karena itu perkembangan pada masa awal ini akan 
menjadi penentu bagi perkembangan selanjutnya.
10
 
Anak usia dini adalah sekelompok individu yang dalam proses pertumbuhan dan 
perkembangnnya sangat aktif, energik, memilki rasa ingin tahu, memiliki sifat unik, yang 
sangat kuat dan berprilaku spontan. Anak merupakan investasi yang sangat penting bagi 
sumber daya manusia (SDM) di masa depan. Anak adalah manusia kecil yang memiliki 
potensi yang harus di kembangkan.
11
 Anak usia dini merupakan masa yang tepat untuk 
diberikan pendidikan karna pada masa ini proses pertumbuhan dan perkembangannya 
yang luar biasa.  
pentingnnya mengembangkan segala potensi yang ada dalam diri anak sejak usia 
dini di jelaskan dalam surat an-Nahl ayat 78dan hadis Rasulullah SAW berikut : 
 
تِكهۡن ََل تَۡعلَوهىَى َشيۡ  َوٱّلَله   ۢي بهطهىِى أهَههََٰ َۡ  أَۡخَزَجكهن هِّ َز َوٱَۡأَ ََٰٰ ۡوَ  َوٱَۡأَۡب َ وَى ِو ا َوَجَعَ  كَكهنه ٱك  ٨٧ةََد َ كََعلَكهۡن تَۡككهزه
artinya : dan allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak 




 kesimpulan isi kandungan Al-Quran surah An-Nahl ayat 78 adalah tentang 
pemberitahuan dari allah SWT, bahwa allah SWT telah mengeluarkan manusia dari perut 
ibunya dalam keadaan tidak berilmu pengetahuan. Kemudian allah SWT memberi 
manusia pendegaran, penglihatan dan hati sebagai alat untuk mendapatkan ilmu 
pengetahuan yang baik dan benar itu semua agar manusia bersyukur kepada allah SWT. 
Menurut Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan 
nasional berkaitan dengan Pendidikan Anak Usia Dini tertulis pada Bab 1 Pasal 1 ayat 14 
yang berbunyi bahwa pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan 
yang ditunjukan kepada anak sejak lahir sampai pada usia 6 tahun yang di lakukan 
melalui rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 
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Dengan kata lain PAUD merupakan merupakan kebutuhan mendasar dalam upaya 
mengembangkan mutu pendidikan. Sejalan dengan amanat UU tersebut di atas, 
permendikbut No.137 Tahun 2014 menyatakan bahwa terdapat tingkat pencapaian 
perkembangan yang menggambarkan harapan percapaian pertumbuhan dan 
perkembangan anak pada rentang usia tertentu, yang di dalamnya terdapat enam aspek 
perkembangan. Aspek –aspek perkembangan tersebut yaitu : (1) aspek perkembangan 
nilai Moral dan Agama, (2) aspek perkembangan Fisik/Motorik, (3) aspek perkembangan 
kognitif, (4) aspekperkembangan bahasa, (5) aspek perkembangan sosial emosional 6) 
aspek Budaya. Enam  aspek ini di harapkan berkembang dengan sangat baik. 
14
 
Pertumbuhan dan perkembangan pada anak harus di stimulus dengan baik agar 
tugas perkembangannya dapat berkembang secara optimal. Salah satu tugas yang harus di 
stimulasi adalah perkembangan kognitif. Perkembangan kognitif merupakan salah satu 
perkembangan dasar yang sangat penting di kembangkan sejak dini. Perkembangan 
kognitif bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berfikir anak. Pada perkembangan 
kognitif tersebut anak diharapkan dapat mengenal konsep matematika dasar.
15
  
Menurut jamaris komponen matematika anak usia dini adalah konsep angka, pola 
hubungan, geometri, pengukuran, dan pengumpulan penyajian data.
16
 
Pendapat diatas dapat di jelaskan bahwa komponen matematika anak usia dini 
adalah geometri merupakan pembelajaran yang berkaitan memahami bentuk dan struktur 
benda yang ada di lingkungannya. Dalam mengenalkan konsep geometri kepada anak 
usia dini melalui dari benda-benda konkret yang ada di sekitar anak dan orang tua dapat 
membantu memberikan stimulus kepada anak dalam mengenalkan bentuk-bentuk 
geometri. 
Lestari menjelaskan bahwa mengenal bentuk geometri pada anak usia dini adalah 
kemampuan anak mengenal, menunjuk, menyebutkan, serta mengumpulkan benda-benda 
di sekitar berdasarkan bentuk geometri. Mengenalkan bentuk-bentuk geometri pada anak 
usia dini memulai dari membangunkonsep yaitu dengan mengidentifikasi ciri-ciri melihat 
kondisi melalui mengidentifikasi ciri-ciri bentuk geometri dengan melalui benda-benda 
yang ada di sekitar anak.
17
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di atas, guru dan peneliti sepakat untuk mengembangkan kemampuan kognitif 
anak dengan menerpakan permainan puzzle geometri pada anak kelompok B di PAUD 
Kartini II Jatimulyo. Dengan menerapkan permainan puzzle geometri di harpakan dapat 
mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal bentuk-bentuk geometri.  
Pada masa pertumbuhan anak-anak tidak dapat di pisahkan dari permainan. Sejak 
kecil mereka mengenal benda-benda yang ada di sekitarnya memiliki bentuk yang sama 
dengan bentuk geometri.seperti koin uang logam berbentuk lingkaran, buku berbentuk 
segi empat, lemari berbentuk persegi panjang, bola berbentuk lingkaran dan benda-benda 
lainnya yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari dan keperluan bermain.
18
 
Pembelajaran yang menyenangkan dapat di lakukan konsep “belajar sambil 
bermain” atau “bermain sambil belajar”. Bermain dan permainan anak merupakan salah 
satu kebutuhan bagi anak usia dini dan memiliki peran penting dalam semua aspek 
perkembangan anak. Dengan demikian anak akan belajar memahami pengetahuandengan 
cara berinteraksi melalui objek yang ada disekitarnya. 
Alat permainan merupakan sarana dan prasana untuk bermain, bermain adalah 
salah satu kunci sukses dalam mengajarkan matematika kepada anak usia dini, dimana 
anak mampu bereksplorasi dalam setiap kesempatan dan menjadikan pengenalan 
matematis sebagai pengalaman berharga baginya, misalnya membilang, mengelompokan, 
menghitung objek, dan membuat urutan bilangan.
19
 
 Permainan yang sesuai utnuk mengenalkan bentuk-bentuk geometri pada anak 
usia dini Pada penelitian ini menggunakan kegiatan permainan fuzzle karena permainan 
tersebut memberikan kesempatan pada anak untuk melaksanakan kegiatan permainan 
sesuai dengan instruksi dari guru, anak mampu membilang dengan menunjuk benda 
kongkrit sehingga kegiatan permainan akan lebih menarik dan tujuan belajar yang 
diharapkan dapat tercapai dengan maksimal.  
Berdasarkan pengamatan yang di lakukan di kelompok B PAUD Kartini II 
Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan dari hasil observasi pada pelaksanaan 
tindakan pada tanggal 1 Februari 2021.
20
 Terlihat perkembangan kemampuan mengenal 
bentuk geometri pada anak belum berkembang secara optimal atau sangat baik  
dikarnakan oleh beberapa penyebabnya yaitu sebagai berikut, dari beberapa anak masih 
ada Anak-anak yang  masih sangat kebingungan ketika menyebutkan macam-macam 
bentuk geometri yaitu bentuk lingkaran, segitiga dan panjang serta bentuk. Penyajian 
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yang digunakan dalam pembelajaran yaitu guru hanya menjelaskan di depan menjelaskan 
gambar dan bentuk geometri akibatnya saat kegiatan belajar banyak anak yang tidak 
memperhatikan, anak lebih memilih bercerita bersama teman-temannya  kegiatan ini 
membuat anak bosan karna tidak di selingi dengan kegiatan bermain, media yang 
digunakan guru kurang bervariasi hanya beberapa gambar saja. Guru juga terfokus dalam 
pemberian tugas pada buku paket jadi anak mudah merasa bosan dengan kegiatan belajar 
dan menjadi hambatan sehingga kemapuan mengenal bentuk geometri pada anak belum 
terasa sangat baik. Maka dari itu di perlukan pembelajaran yang tidak membosankan dan 
menyenangkan bagi anak. 
Tabel 1.1 
 Indikator Untuk Mengembangkan Aspek Kognitif Dalam Mengenal Bentuk  
Pada Anak 5-6 Tahun di PAUD Kartini Jati Mulyo  
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan
21
 
Variabel Indikator  Sub Indikator Item 




- Anak mampu mengenal macam-
macam bentuk geometri seperti 
lingkaran 
- Anak mampu mengenal macam-
macam bentuk geometri seperti 
segitiga 
- Anak mampu mengenal macam-
macam bentuk geometri seperti segi 
empat 
- Anak mampu mengenal macam-
macam bentuk geometri seperti 
persegi panjang 
- Anak mampu mengenal macam-
macam bentuk geometri seperti jajar 
genjang 
- Anak mampu mengenal macam-
macam bentuk geometri seperti 
belah ketupat 
Mengklasifikasik Mengelompokan - Anak mampu mengelompokan 
                                                             






an Warna, bentuk, 
dan Ukuran 
warna, bentuk dan 
ukuran yang sama 
macam-macam kepingan geometri 
yang sama bentuknya 
- Anak mampu mengelompokan 
warna kepingan geometri yang 
sama warnanya 
- Anak mampu mengelompokan 










- Anak mampu mengurutkan bentuk 
lingkaran dari ukuran terbesar 
sampai terkecil 
- Anak mampu mengurutkan bentuk 
segitiga dari ukuran terbesar sampai 
terkecil 
- Anak mampu mengurutkan bentuk 
segi empat dari ukuran terbesar 
sampai terkecil 
- Anak mampu mengurutkan bentuk 
persegi panjang dari ukuran terbesar 
sampai terkecil 
- Anak mampu mengurutkan bentuk 
jajar genjang dari ukuran terbesar 
sampai terkecil 
- Anak mampu mengurutkan bentuk 








- Anak mampu menghitung 1-10 
kepingan bentuk-bentuk geometri 
yang ada 
 
  Hasil wawancara dengan ibu Eka Yunita Sari sebagai guru kelas kelompok B2 di 
PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan yang saya mintai 
keterangan diataranya mengatakan perkembangan kognitif anak dalam mengenal bentuk 





digunakan untuk mengembangkan kognitif dalam mengenal bentuk, anak terbatas dan 
anak merasa bosan dan kurang tertarik pada pembelajaran disebabkan jarang diterapkan 
metode bermain karena guru dalam penyajian penyampaian pembelajaran lebih sering 
menjelaskan di depan yang terfokus pada guru, dan juga lebih fokus pada buku paket  hal 
ini membuat anak bosan dan kurang tertarik belajar menjadikan kognitif anak dalam 
mengenal bentuk tidak berkembang secara optimal atau sangat baik dan juga permainan 




  Dari hasil pra penelitian yang di lakukan pada kelompok B2 di PAUD Kartini II 
Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan di dapatkan data awal yang 
menunjukan perkembangan kognitif anak dalam mengenal bentuk geometri belum 
berkembang secara optimal atau sangat baik oleh karena itu peneliti menggunkan 
penerapan permainan puzzle geometri dalam pembelajaran untuk mengembangkan 
kemampuan mengenal bentuk geometri  anak secara optimal atau sangat baik  dan tidak 
membosankan serta menarik minat anak untuk belajar. 
  Dengan demikian salah satu upaya untuk mengembangkan kognitif dalam 
mengenal bentuk geometri pada  anak adalah dengan menggunakan metode bermainan 
puzzle geometri. Menurut  Maraoly salah satu permainan yang edukatif yang dapat 
mengoptimalkan kemampuan dan kecerdasan anak adalah permainan puzzle.
23
 Alat 
permainan yang dapat mengembangkan kemampuan kognitif dan kecerdasan anak antara 
lain, buku bergambar, buku cerita, puzzle, boneka, pensil warna, radio, dan lain-lain. 
24
Jadi intinya permainan ini dapat merangsang kecerdasan serta krativitas anak dari 
kegiatan ini akan muncul pengetahuan baru dan pengingatan kembali materi pembeljaran.  
 Menurut Montalalu, metode bermain dalam pembelajaran anak TK adalah suatu 
teknik penyampaian informasi yang di tujukan pada anak melalui alat 
permainan/kegiatan yang dapat memberikan kenyamanan dan kesenangan pada anak. 
Metode bermain bila di terapkan dalam pembelajaran anak usia dini akan mampu 
menarik dan memotivasi belajar anak melalui bermain sambil belajar. Anak-anak akan 
nyaman belajar dalam suasana bermain yang dapat menyenangkan anak, maka 
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pembelajaran pun lebih mudah di terima oleh anak. Proses kegiatan pembelajaran dengan 
metode bermaian mempunyai peranan yang sangat penting dalam mengembangkan 
potensi-potensi yang dimiliki oleh anak. Anak menjadi lebih semangat, antusias, dan 
lebih kreatif, dalam mengikuti kegiatan belajar. Untuk mengembangkan kognitif , metode 
yang di pilih adalah metode bermain yang dapat memotivasi anak, menggugah rasa ingin 
tahu anak, dan mengembangkan imajinasi anak. 
25
 
 Selain metode bermain media juga berperang penting untuk mengembangkan 
motivasi belajar siswa. Gagne dalam Sadiman, dkk, menyatakan bahwa media adalah 
berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk 
belajar. Sehingga media pembelajaran adalah alat bantu dalam kegiatan belajar 




  Penelitian ini menggunakan media yaitu puzzle geometri. Puzzle geometri adalah 
salah satu modifikasi dari media puzzle. Menurut Marasaoly salah satu permainan 
edukatif yang dapat mengoptimalkan kemampuan dan kecerdasan anak adalah permainan 
puzzle. Kemudian Menurut Rokhmat dalam Situmorang  menyatakan,  puzzle adalah 
permainan kontruksi melalui kegiatan memasang atau menjodohkan kotak-kotak, atau 
gambar bangun-bangun tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu. 
Puzzle geometri dalam penelitian ini adalah puzzle yang kepingan-kepingan dari puzzle 
tersebut berbentuk geometri (persegi empat, persegi panjang, segitiga, lingkaran,jajar 
genjang, belah ketupat), puzzle geometri merupakan media yang terbuat dari kardus 
bekas atau karton atau stryfoam yang kepingan-kepingan puzzle tersebut di potong 
berupa bentu-bentuk geometri dan dibuat semenarik mungkin bagi anak untuk menarik 
minat belajar anak. Puzzle Geometri dapat divariasikan sesuai dengan kegiatan 
pembelajaran, sehingga media puzzle geometri merupakan bagian dari metode bermain 
yang secara efektif dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak.  
  Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa puzzle adalah permainan 
dapat disimpulkan bahwa puzzle adalah permainan yang terdiri dari potongan gambar-
gambar, kotak-kotak, bangun-bangun, huruf-huruf, dan angka-angka yang disusun 
menjadi sebuah permainan yang memiliki daya tarik. Sehingga permainan puzzle akan 
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membuat peserta didik menjadi termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dengan 
merangkai potongan puzzle secara tepat dan tepat.
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Adapun hasil observasi awal perkembangan kognitif anak di PAUD   
Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan, 
 khususnya kemampuan kognitif dalam mengenal bentuk geometri  
pada anak sebagai berikut: 
Tabel 1.2 
Hasil Prasurvey Perkembangan Kecerdasan Kognitif Dalam Mengenal Bentuk 
Geometri  Pada Anak B2 di PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung  
Lampung Selatan 
No Nama Indikator Penelitian 
1 2 3 4 Ket 
1 Adelia Zahra Putri BB MB BB BB BB 
2 Ainun Napisa. A MB MB BB BB BB 
3 Almira Aninda BSH BSH MB MB MB 
4 Alfi Nadifah BB      BB MB BB BB 
5 Altaf Khaisan Basil BSH BSH MB MB MB 
6 Amira Sulis. S BB MB MB BB BB 
7 Farel Gustam. S BB BB MB MB BB 
8 Arya Dwi Saputra BB MB BB BB BB 
9 Kanza Khadijah BB MB MB BB BB 
10 Kesya Azarah MB BB BB BB BB 
11 M. Haikal BB MB BB BB BB 
12 M.y. Ghazy Ghaliby MB MB BB BB BB 
13 Nurul Hidayah BB BB MB BB BB 
14 Nurul Mahmudi MB BB BB BB BB 
15 Reno Alfaredo BB BB MB BB BB 
16 Selly Okta. A MB MB BB BB BB 
17 Dicky Ardiansyah BB MB BB BB BB 
18 Abi MB MB BB  MB BB 
   
                                                             
27Ni ketut suarni, Penerapan Metode Bermain Puzzle Geometri Untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak 
Dalam Mengenal Bentuk. Singaraja indonesia. E-journal PG-PAUD Universitas Pendidikan Ganesha Jurusan Pendidikan Anak 





  Sumber : TK Observasi PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung 




1. Mampu Mengenal Bentuk Geometri 
2. Mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, ukuran dan warna  
3. Mampu mengurutkan benda berdasarkan ukuran 
4. Mampu memahami dan menghitung angka minimal 1-10 
  Keterangan Penilaian : 
1. BB: Belum Berkembang (1) 
2. MB: Mulai Berkembang (2) 
3. BSH: Berkembang Sesuai Harapan (3) 
4. BSB: Berkembang Sangat Baik(4) 
 Kriteria keberhasilan dalam penelitian ini adalah apabila sekurang-kurangnya 
80% dari jumlah siswa 18  anak,  16 anak mendapat Belum Berkembang, 2 Anak MB, 
Akan di Kembangkan Menjadi 13 BSB yang Berkembang Sangat Baik. 
“Dari tabel diatas dapat dipahami bahwa kemampuan kognitif anak usia 5-6 di 
PIAUD Karti II Jati Mulyo Lampung Selatan. menunjukkan hasil sebagai berikut, anak 
yang masih tergolong belum berkembangan (BB) ada 16 anak dengan presentase 100%, 
dan yang tergolong mulai berkembang (MB) ada 2 anak dengan presentase 12,5%. Dan 0 
anak yang belum tergolong berkembang sesuai harapan (BSH) dengan presentase 0%. 
Sedangkan yang berkembang sangat baik (BSB) 0 anak dengan presentase 0%.  
 Dari tabel di atas di jelaskan walaupun kegiatan perkembangan kognitif ini sudah 
di terapkan dalam kegiatan pembelajaran namun hasil yang di capai belum maksimal. Hal 
itu disebabkan karena terbatasnya media yang digunakan dan juga anak merasa bosan 
dengan pembelajaran karena guru menjelaskan menggunkan metode ceramah dan  
terfokus pada buku paket. Oleh karena itu untuk mengembangkan perkembangan kognitif 
anak usia dini , peneliti menggunakan penerapan permainan puzzle geometri, Karena 
melalui permainan permainan puzzle geometri ini anak dapat bermain sambil belajar. 
 Berdasarkan prasurvey di atas bahwa dari 18 orang anak yang di amati dan dari 
indikator yang akan di capai menunjukan bahwa  ada beberapa anak yang perkembangan 
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kognitif dalam mengenal bentuk geometri anak belum berkembang sangat baik. 
Mengingat pentingnya mengembangkan kognitif anak maka penulis merasa tertarik untuk 
melakukan sebuah penelitian ilmiah dengan judul “Penerapan Permainan Puzzle 
Geometri Untuk Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini di PAUD Karini II Jatimulyo 
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan”. 
C. Identifikasi Masalah  
 Berdasarkan identifikasi masalah di atas dapat diidentifikasi masalahnya sebagai 
berikut:  
1. Perkembangan kognitif dalam mengenal bentuk geometri pada anak belum 
berkembang secara optimal atau sangat baik  
2. Anak kurang tertarik pada pembelajaran di karnakan media untuk pembelajaran 
kognitif yang sangat terbatas dan kurang bervariasi 
3. Pembelajaran dominan terhadap guru karena hanya menjelaskan di depan saja 
4. Anak merasakan bosan dalam belajar karena guru terfokus pada buku paket 
D. Batasan Masalah 
 Berdasarkan permaslahan-permasalahan di atas maka peneliti membatasi masalah 
sebagai berikut : 
1. Mengembangkan kecerdasan kognitif anak melalui permainan puzzle geometri 
khusus di lakukan di kelas B2 PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung 
Lampung Selatan Penelitian ini di batasi pada usia 5-6 tahun 
2. Penelitian ini di lakukan di PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung 
Lampung Selatan. 
E. Rumusan Masalah  
 Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah, maka masalah yang dapat di 
rumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: “Apakah Penerapan Permainan 
Puzzle Geometri dapat Mengembangkan Kognitif Anak di PAUD Kartini II Jatimulyo 
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan ? ”.  
F. Tujuan Penelitian  
 Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan kognitif anak usia dini 
melalui Permainan Puzzle Geometri di PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati 
Agung Lampung Selatan. 
G. Manfaat penelitian  
 Sesuai dengan tujuan penelitian di atas, maka penelitian ini di harapkan dapat 





1. Secara teoritis 
 Manfaat secara teoritis pengamatan ini diharapkan mampu memberikan 
pengetahuan tentang penerapan permainan puzzle geometri terhadap perkembangan  
kognitif anak di PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. Selain 
itu juga sebagai acuan guru dalam melaksanakan pendidikan sehingga menjadi pengetahuan 
bagi orang tua dan guru. 
2. Manfaat praktis  
a.  Bagi guru: memberikan inovasi yang baru agar guru mampu mengelolah pembeljaran 
menggunakan media yang mampu meningkatkan 6 aspek perkembangan anak dengan 
tidak membosankan dan menarik perhatian mereka untuk terus belajar  
b.  Bagi anak: anak akan memperoleh pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan 
serta mampu mengembangkan kognitif anak selanjutnya melalui media puzzle geometri  
c.  Bagi sekolah : hasil penelitian ini diharapkan menjadi masukan yang positif kapada 
penyelenggara TK dan semoga dapat diaplikasikan serta di kembangkan oleh sekolah 
H. Penelitian Relavan  
1. Amanda, Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) Al-Hidayah Desa Tanah Merah Kecamatan 
Tanah Merah Kabupaten Indragiri Hilir Tahun 2018. Dengan Judul “Pengaruh Bermain 
Puzzle Geometri Anak Usia 4-5 Tahun di PAUD Al-Hidayah”. Berdasarkan hasil penelitian 
menunjukan adanya pengaruh pada kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 4-5 
tahun dalam mengenal bentuk geometri setelah bermian puzzle geometri di PAUD Al-
Hidayah Kecamatan Tanah Merah. Persamaan dan perbedaan antara penelitian ini dengan 
penelitian yang di lakukan oleh Amanda, yaitu perbedaan penelitian ini, jenis penelitian yang 
digunakan dalam penelitiaannya adalah experimen guna mencari pengaruh bermain puuzle 
terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 4-5 tahun dengan 
pendekatan kuantitatif yang menggunakan data berupa angka sebagai alat untuk menemukan 
keterangan mengenai apa yang ingin di ketahui. Sedangkan persamaan penelitian ini dengan 
penelitian terdahulu yang di lakukan Amanda sama-sama bermain puzzle geometri dan 
meneliti kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak.
29
 
2. Risqi Wahyu Ningtyas, PG PAUD, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya 
2016. Dengan judul “ Pengaruh Media Puzzle Terhadap Kemampuan Mengenal Bentuk 
Geometri Kelompok B”. Berdasarkan hasil penelitian menunjukan media puzzle 
berpengaruh terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri kelompok B di TK Sachorosa 
Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo. Persamaan dan perbedaan antara penelitian ini 
dengan penelitian yang di lakukan oleh Risqi Wahyu Ningtyas, yaitu jenis penelitian yang 
digunakan Pre Experimental design, disebut Pre Experimental design karena desain ini 
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belum merupakan experimen sungguh-sungguh hal ini terjadi karena tidak adanya variabel 
kontrol dan sampel tidak dipilih secara random. Sedangkan persamaan dalam penelitian ini 
sama-sama menggunkan media puzzle dalam meneliti kemampuan mengenal bentuk 
geometri anak.30 
3. Ni Komang Ayu Sri Lestari, Gede Raga,Gde Wawan Sudatha. Mahasiswa Pendidikan Guru 
Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Ganesha Tahun 2014. Dengan judul “Penerapan 
Metode Bermain Berbantuan Media Puzzle Angka Untuk Meningkatkan Kemampuan 
Kognitif Dalam Mengenal Bilangan”. Berdasarkan hasil penelitian menunjukan adanya 
peningkatan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan bilangan setelah di lakukan 
penerapan metode bermain. Perbedaan dan persamaan antara penelitian ini dengan penelitian 
yang di lakukan oleh, Ni Komang Ayu Sri Lestari, Gede Raga, Gde Wawan Sudatha. Yaitu 
perbedaan penelitian ini, Desain yang di gunakan dalam penelitiannya adalah Pre 
exprimental dengan jenis penelitian one group pre-post test. Dan juga media yang digunakan 
yaitu permainan  puzzle biasa tidak di modifikasi. Sedangkan kesamaan penelitian ini 
dengan penelitian terdahulu yang dilakukan Ni Komang Ayu Sri Lestari, Gede Raga, Gde 
Wawan Sudatha yaitu teknik pengumpulan data yaitu menyeleksi sampel (anak) dengan 
berpedoman pada kriteria penelitian yang di tentukan.
31
 
4. Elan, Dindin Abdul Muiz L, Feranis. Mahasiswa Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia 
Dini UPI kampus Tasikmalaya Tahun 2017. Dengan judul “Penggunaan Media Puzzle 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri”. Berdasrkan hasil penelitian 
menunjukan bahwa media puzzle dapat meningkatkan kemampuan mengenal bentuk 
geometri hal ini di tunjukan dengan terjadinya peningkatan pada setiap siklusnya, yaitu pada 
siklus I, nilai tertingi 5 dan nilai terendah 2,6 dan pada siklus ke II, nilai tertinggi 6 dan nilai 
terendah 4 sedangkan pada siklus III, mengalami perubahan yang sangat tinggi nilai tertinggi 
7 dan nilai terendah 5. Dilihat dari setiap siklusnya terlihat terjadi peningkatan kemampuan 
pembelajaran geometri pada anak. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yang 
dilakukan oleh Elan, Dindin Abdul Muiz L, Feranisyaitu penelitiaanya hanya terfokus pada 
peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak. Sedangkan kesamaan 
penelitian ini dengan penelitian terdahulu yang di lakukan Dindin Abdul Muiz L, Feranis 
yaitu, penggunaan media fuzzle dan jenis penelitian yang di guankan sama-sama 
menggunakan jenis penelitian tindakan kelas.
32
 
5. Wulan diana, mahasiswa DIII Kebidanan Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Artha Bodhi 
Iswara, Surabaya, Indonesia tahun 2019. Dengan judul “Bermain Puzzle Meningkatkan 
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Perkembangan Kognitif Anak Usia Prasekolah (4-5 Tahun)”. Berdasarkan hasil penelitian 
menunjukan hampir seluruh anak di PAUD Garuda Surabaya, memiliki perkembangan 
kognitif yang baik (90,0%) setelah di berikan permainan. Perbedaan penelitian ini dengan 
penelitian terdahulu yang dilakukan Wulan dianayaitu penelitiannya menggunakan puzzle 
angka dan hanya terfokus dengan meningkatkan kemampuan kognitif dalam pengenalan 
bilangan saja. Sedangkan persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu Wulan diana 




I. Sistematika Penulisan  
 Agar skripsi ini mudah di pahami, maka penulis menyusun skripsi ini menjadi 
beberapa bab dengan sistematika penulisan skripsi. Adapun sistematika penulisan skripsi 
yang berjudul “ Penerapan Permainan Puzzle Geometri Untuk Mengembangkan Kognitif 
Anak Usia Dini di PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan”.  
 Bagain awal terdiri dari sampul depan/cover, halaman sampul, halaman abstrak, 
halaman orinalitas, halaman persetujuan, halaman pengesahan, motto, riwayat hidup, kata 
pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar diagram, dan lampiran. Bagian 
inti terdiri dari BAB I, BAB II, BAB III, BAB IV, BAB V, dengan penjelasan sebagai 
berikut: 
 BAB I, Pendahuluan yang terdiri atas: Penegasan Judul, Latar Belakang Masalah, 
Identifikasi Masalah, Batasan Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat 
Penelitian, Penelitian Relavan, Sistematika Penulisan. 
 BAB II, Landasan Teori, Kerangka Berpikir, dan Hipotesis Tindakan  
 BAB III, Metode Penelitian yang di gunakan peneliti  
 BAB IV, Hasil Penelitian Dan Pembahasan temuan penelitian  
 BAB V, Penutup yang terdiri atas: Simpulan, rekomendasi. 
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A. Simpulan  
 Berdasarkan Penelitian yang di lakukan dapat di tarik kesimpulan, Penerapan 
Permainan Puzzle Geometri dapat mengembangkan kemampuan kognitif dalam 
mengenal bentuk pada anak  kelompok B2 PAUD Kartini II Jati Mulyo Kecamatan Jati 
Agung Lampung Selatan di katakan berhasil 93,75% dengan nilai rata-rata 72,75. 
Kegiatan yang telah direncanakan dalam RPPH dapat mengaktifkan siswa dalam 
pembelajaran lebih menyenangkan dengan menerapkan permainan puzzle geometri. 
Begitu pula dengan respon anak-anak dalam mengikuti pembelajaran semangat ingin 
bermain, anak sangat antusias dan bersemangat hal ini terbukti dari hasil analisis data 
yang menyatakan bahwa penerapan permainan puzzle geometri mampu 
mengembangkan kognitif anak. 
 Kemampuan kognitif dalam mengenal bentuk geometri pada anak sebelum 
tindakan dapat di simpulkan dari hasil nilai prasiklus siswa bahwasannya  anak yang 
masih tergolong Belum Berkembang (BB) ada 16 anak dengan persentase 100% dan 
yang tergolong mulai berkembang (MB) 2 anak dengan persentase 12,5%. Sedangkan 
anak  yang berkembang sesuai harapan (BSH) 0 dengan persentase 0% dan yang 
berkembang sangat baik (BSB) 0 anak dengan persentase%. Hal ini menunjukan 
kemampuan perkembangan kognitif anak <80. Persentase ketuntasan nilai 
perkembangan kognitif anak yaitu 0% dengan nilai rata-rata 42,2. Belum ada yang 
mencapai pada pada kategori berkembang sangat baik 0% (BSB). 
 Perkembangan kemampuan kognitif dalam mengenal bentuk pada anak  siklus I 
anak yang masih tergolong belum berkembangan (BB) ada 9 anak dengan presentase 
56,25%, dan yang tergolong mulai berkembang (MB) ada 3 anak dengan presentase 
18,75%. Dan 4  tergolong berkembang sesuai harapan (BSH) dengan presentase 25 %. 
Sedangkan yang berkembang sangat baik (BSB) 2 anak dengan presentase 12,5%. 
Dengan nilai rata-rata 57,7, persentase ketuntasan belajar 37,5%. 
 Perkembangan kemampuan kognitif dalam mengenal bentuk pada anak  siklus II 
kategori anak yang masih tergolong  belum berkembang (BB) ada 0 anak dengan 
persentase 0% dan yang tergolong mulai berkembang 3 anak dengan persentase 
18,75%, anak yang tergolong berkembang sesuai harapan 9 anak dengan persentase 
56,25% dan anak yang sudah berkembang sangat baik 6 anak dengan persentase 37,5%. 





harapan dan berkembang sangat baik mangka ketuntasan anak pada siklus II, 15 anak 
dengan rata-rata 72,75 dan persentase ketuntasan belajar 93,75%. 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa media permainan puzzle geometri yang di 
terapkan dalam penelitian dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini. 
Pada siklus I  nilai rata-rata siswa 57,7 dengan persentase 37,5%, pada siklus II nilai 
rata-rata siswa 72,75 dengan persentase 93,75% hal itu dapat disimpulkan bahwasannya 
penerapan permainan puzzle geometri dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak 
dalam mengenal bentuk geometri. 
B. Rekomendasi  
 Dengan adanya penelitian mengembangkan kemampuan kognitif dalam mengenal 
bentuk geometri melalui penerapan permainan puzzle geometri di harapkan bisa di 
jadikan motivasi bagi peneliti selanjutnya untuk menambah media pembelajaran yang 
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